
DEIM Forum 2023 5a-8

アニメ作品への tweetによる感情推移の分析
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あらまし ソーシャルメディアの普及によって，インターネット上で発信が容易になった．特に短文のTwitterは自身
の身近で起こったことをリアルタイムで tweetをするユーザーが見受けられる．その中には，ニュース，アニメ，ス
ポーツに関するリアルタイムでの感想を tweetしていることも見受けられる．これら自身の感想の tweetには，何かし
らの感情が含まれていると考えられる．本研究では放映されるアニメコンテンツに関する感想の分析を目指す．アニ
メコンテンツ放映やその感想投稿の特徴を利用して，Twitterで tweetされているアニメ作品に対する視聴者の tweet

を対象に，感情辞書を用いて感情値を算出できる感情分析を行う．提案する分析手法では，週次放送されるアニメコ
ンテンツの話数毎の評判の推移を数値化，可視化することを目指す．いくつかの作品の放映時期に合わせたデータを
用いて，提案手法が適切に評判の推移を反映しているかを評価する．
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1 は じ め に
Twitter [1]，Facebook [2] などのソーシャルメディアの普及
は，広い利用者層による投稿を通じて，様々な人の意見や感想
をインターネットを通じて知ることができるようにしてきた．
このうち，マイクロブログサービスに分類される Twitterは 1

投稿当たりの文字数上限を 140文字とすることで，気楽な情報
発信を狙うサービスとして運営され，実際にごく短文による投
稿を多数目にすることができる．匿名性も広く受け入れられて
利用されているため，特定の趣味コミュニティを各個人のサー
ビス外の生活から切り離して成立させる例も見られ，これらコ
ミュニティ内共通の話題として趣味に関する情報交換が行われ
ている [3]．
その時点で公開されている映画や，放映されているテレビ番
組などを中心とした一時的なコミュニティも容易に成立させら
れるため，特定の作品についての意見や感想の投稿も良く見ら
れる．これらは市井の投稿者の意見を拾い上げるために利用
されることがあり，作品等の提供側が作品名での検索結果など
を通じて評判を調べようとすることも行われている．しかし，
データ分析の専門技能を有しない作品提供者などの利用者は，
単に検索結果のテキストを眺めるだけとなりやすい．データ分
析技術としては，投稿数やその分布，また，ワードクラウドの
作成などが挙げられるが，一定期間を通じて放映される連続ド
ラマやアニメーション作品などの評判の時系列推移などを容易
に把握できるようなものではない．
そこで筆者らは，週毎にテレビ放映（配信）されるアニメー
ション作品について，この tweetを分析し，作品への感情を定
量評価し，これを時系列推移の把握を行えるように可視化する
ことで話数に対する感想や評判の推移を読み取れるのではない
かと考えた．このため本研究では,アニメ作品名や略記名を含

む tweetを対象に，週次放送されるアニメコンテンツを話数ご
とに評判の推移を数値化，話数毎の分布をヒートマップとして
可視化することで，話数進展に伴う視聴者の感情推移を可視化
することを試みる．また，2022年放映作品について可視化，分
析を行い，提案手法の有効性などについて検討する．

2 関 連 研 究
感情表現についての研究がいくつか行われている．Tweetの

感情分析に関しては，語句単位での感情値による数値化を行い
可視化すると共にユーザ推薦と組み合わせた研究 [4]や，テレ
ビ放映された映画に関する実況 tweet に対する分析 [5]，2020

年の COVID-19 パンデミックに関する単語を含む tweet の分
析 [8]などが行われてきた．このとき，tweetが有する感情を抽
出するために多く用いられているのが，感情辞書である．例え
ば，実況 tweet分析 [5]では，熊本らの感情辞書 [6]と感情表現
辞典 [7]とを組み合わせ，感情表現辞典収録の感情を示す単語
「嬉，怒，哀，怖，恥，好，厭，昂，安，驚」の 10種類の感情
変化割合を提示している．

2. 1 感 情 辞 書
熊本ら [6] は新聞記事をもとに読んだ人々が残る印象を抽出

を提案した．記事に現れる各単語が記事に対して印象を数値化
し辞書を構築，この辞書を用いた算出法を開発した．この辞書
には，「楽しい⇔悲しい」，「うれしい⇔怒り」，「のどか⇔緊迫」
の 3種類の印象を設定されている．
熊本ら [9] は，新聞記事の算出値を算出を行った．構築され

た感情辞書に含まれる感情語が分析対象文内に現れるたびに，
その語に付与された算出値を累算していき，文の感情値は構成
単語の算出値の平均として算出される．算出される算出値の範
囲は 0から 1の値である．算出された算出値は 1に近くなるほ



ど「楽しい」，「うれしい」，「のどか」の印象に，0に近いほど，
「悲しい」，「怒り」，「緊迫」の印象に設計されている．熊本ら [9]

が行った構築した感情辞書から算出した算出値 𝑎 を

𝑏 = (1 − 𝑎) × 6 − 1 (1)

の式を用いて，同じスケールになるように算出値を換算され，
換算値 𝑏 は 1 から 7 の値で算出される．1 に近いほど，「楽し
い」，「うれしい」，「のどか」に対応し，7に近いほど，「悲しい」，
「怒り」，「のどか」に対応される．[9]
熊本らは更に改良し，換算値を回帰式をを代入．換算値と同
じスケールになるように補正され，1から 7の値で算出される．
本研究では，「楽しい⇔悲しい」，「うれしい⇔怒り」，「のどか
⇔緊迫」の 3種類の印象尺度，0から 1の値で算出される算出
値を利用する． 参考文献 [13] から感情辞書の実装が掲載され
ている．参考文献 [13]から印象尺度のことを感情軸と呼び，算
出値を感情値と呼ぶ．

3 提 案 手 法
3. 1 概 要
本研究の実験の概要を説明する．
本研究では毎週テレビ等で放映，配信されるシリーズ番組に
ついて，その話数毎の Twitter上での評判をとりまとめて可視
化することを目指す．毎週 1話ずつ放映され，その週のうちに
多くの視聴がなされ感想も投稿されるとすると，放送日以後 1

週間単位で tweetを取り纏めれば良い．この話数に対応する感
想 tweet本文を感情辞書 [9]を参照して感情値に変換し，tweet

単位での感情値の相対頻度分布を得る．分布はヒストグラムと
して処理され，各階級の値は，一様分布であった場合の値を差
し引くことで，感情値の偏りとして抽出する．この偏差ヒスト
グラムを話数分並べたものをヒートマップとして可視化する．
その結果，話数毎に感想 tweetにおける感情値の偏りが可視化
されることを狙っている．以下に手法手順を示す．

手 法 手 順
（ 1） 分析対象期間の tweet本文集合を用意する．
（ 2） 話数対応 tweetへと分割する．
（ 3） 各話数対応 tweet集合から分析対象作品への言及 tweet

を抽出する．
（ 4） 各言及 tweetを感情辞書を参照して 3つの感情軸での
感情値を算出する．
（ 5） 各感情軸毎に感情値の相対出現頻度を各階級毎に集計
する．
（ 6） 階級を行に，話数を列に割り当てた行列に並べる．
（ 7） 方式 2のみ：各行の平均値を算出し，行毎にその行の
平均値を差し引く．
（ 8） 行列を 2次元ヒートマップとして可視化する．

3. 2 調査対象作品
2022 年夏放映のアニメーション作品を調査対象とした．と
りあげる作品はいずれも 1クール（約 3ヶ月；12ないし 13話）

作品である．本研究での調査対象作品を表 1に，調査対象作品
の話数毎の tweetの取得期間を表 2に示す．

表 1 調査対象作品の放送期間
title 放送期間

ようこそ実力至上主義の教室へ 2nd Season 7/4 から 9/26

リコリス・リコイル 7/2 から 9/24

オーバーロード 7/5 から 9/27

これらの 3作品は 2022年夏に放送されたアニメである．こ
の 3作品のアニメにはファンの間で略称がある．ようこそ実力
至上主義の教室へ 2nd Season [10]は「よう実」，リコリス・リ
コイル [11] は「リコリコ」，オーバーロード [12] は「オバロ」
という名称で呼ばれている．(以下から調査対象作品を略称で
呼ぶ)

各話数は，週単位で纏めた．各話数の放送開始日から，次話
の放送開始日前日まで約 1週間ごとに区切った．話数ごとに放
送開始日のみを表 2に提示する．本研究では，話数の放映，配
信は各メディア間でほぼ同日から行われ，引き続き視聴され感
想 tweetが投稿されることを前提としている．

表 2 調査対象作品の話数毎の放送開始日
title よう実 リコリコ オバロ
話数 開始日　 開始日 開始日
1 7/4 7/2 7/5

2 7/11 7/9 7/12

3 7/18 7/16 7/19

4 7/25 7/23 7/26

5 8/1 7/30 8/2

6 8/8 8/6 8/9

7 8/15 8/13 8/16

8 8/22 8/20 8/23

9 8/29 8/27 8/30

10 9/5 9/3 9/6

11 9/12 9/10 9/13

12 9/19 9/17 9/20

13 9/26 9/24 9/27

3. 3 分析対象 tweetの抽出
まず，作品の話数毎の感想 tweet を抽出する．本研究では，

話数の放映，配信は各メディア間でほぼ同日から行われ，引き
続き視聴され感想 tweet が投稿されることを前提としている．
放映，配信開始後の感想 tweet は開始後すぐの頻度が高く，1

週間の間で減少する傾向がある．そこで，暦日で tweetの投稿
日を区切り，放映，配信開始日からの 1週間毎の期間をその話
数の感想 tweet投稿期間と判定する．
この対象期間の tweetについて，作品への感想であると判定

できる tweetのみを抽出する．具体的には，作品名を含む tweet

を抽出する方針であるが，作品名は文字数が多い場合も多く，
ハッシュタグ等を含めて正式名称をそのまま記述している例は
必ずしも多くない．そこで，各作品のファンらによって使われ
ている省略された通称名を含む tweetを感想 tweetとして抽出



する．この通称名は作品に対応して事前に準備しておく必要が
ある．このようにして，作品の各話数に対応する感想 tweet集
合を得る．各話数は毎週 1話ずつ放映され，配信メディア毎の
放送，配信（公開）日はほぼ揃っている場合を扱う．放映週に
視聴，感想投稿が行われていると考える．

3. 4 感情値行列の作成
感想 tweetの示す感情値を算出し，話数毎の分布表にまとめ
る．tweet単位での感情値を感情辞書 2. 1節を用いて算出する．
感情値算出は構築された感情辞書に含まれる感情語が分析対象
文内に現れるたびに，その語に付与された算出値を累算してい
き，文の感情値は構成単語の算出値の平均として算出される．
3感情軸を用いるため，各 tweetは 3次元の感情ベクトルとし
て表現されることになるが，この後の計算手順は各次元独立に
行う．各次元は，感情値の値域 [0, 1] を階級幅 0.1で相対度数
分布表として集計する．この表を階級数分の列ベクトルとして
表現する．すると，話数分の列ベクトルが得られ，これを話数
順に左から並べた行列を作成する．この行列を感情値行列と呼
ぶ．感情値行列の行は階級を，列は話数に対応する．したがっ
て，感情値行列

M = (𝑚𝑖 𝑗 )

とするとき，𝑖 は 𝑖 番目の階級を表し，列 𝑗 は第 𝑗 話目を表す
ことになる．ここで，階級の並べ順は降順とする．すなわち，𝑖

番目の階級（区間）は，

[0.1 · (10 − 𝑖), 0.1 · (11 − 𝑖)) (2)

である．ただし，第 1階級のみは [0.9, 1.0] とする．
各感情次元毎に独立に感情値行列を作成するため，作品毎に
各感情軸に対応した 3つの感情値行列が得られることになる．

3. 5 方式 2：階級毎偏差への変換
提案方式 2では，感情値行列の各行についてその行の平均値
を差し引く操作を行う．すなわち，感情値行列M の各行 𝑚𝑖 の
平均値を 𝑚𝑖 とすると，M𝑖 を第 𝑖 行目の行ベクトルは，

m′
𝑖 = (𝑚𝑖 𝑗 − 𝑚𝑖) (3)

となり，これを用いて，

M ′ = (m′
𝑖) (4)

と変換する．これは，当該行の階級における偏差を計算する
ことになり，その作品において作品を通した評価と見られる平
均値からの偏差としてその階級の値を見ることで，話数毎の特
徴と見られる感情値を抽き出そうという狙いである．

3. 6 ヒートマップ
感情値行列M またはM ′ をその 2次元配置のまま，ヒート
マップとして可視化する．方式 1では，感情値の頻度分布を直
観的に把握し，話数毎の変化などを捉えることが目的である．
作品毎の違いもここで可視化されることを期待している．一方，

方式 2では，各階級平均からの偏差が可視化されるため，話数
特有の感想の動きをより敏感に捉えることを狙っている．この
ため，方式 2では，値 0を挟んで正負方向で青赤と異なる色合
いでのヒートマップとする．

4 評 価 実 験
4. 1 概 要
週次放映されるアニメ作品の略称文字を含む tweetを感情辞

書 [9] を参照して感情値を算出し，方式 1，方式 2 による感情
値行列を算出し，全体の傾向及び，話数毎の感情の変化を掴む
目的である．tweet本文の集合を用意し，話数毎の分析期間の
tweet を分割．調査対象作品の略称文字を含む tweet を取得．
tweet単位で話数毎の感情値の相対頻度分布を得て，分布はヒ
ストグラムとして処理する．全体の傾向と話数毎の変化をヒー
トマップとして可視化を行う．調査対象作品のジャンルとして，
ようこそ実力至上主義の教室へは学園、群像劇、サスペンス、
頭脳戦，リコリス・リコイルはガンアクション，オーバーロー
ドはダーク・ファンタジーとなっている．

4. 2 調査対象作品の話数毎の tweet数
調査対象作品の略称文字列を含む tweetを取得し，話数毎の

tweet数を表 3に示す．これらの tweetは調査対象作品の略称
文字列を含む tweetを取得した数である．

表 3 調査対象作品の話数毎の tweet 数
title よう実 リコリコ オバロ
話数 tweet 数　 tweet 数 tweet 数
1 123 55 102

2 46 146 68

3 44 362 68

4 45 1012 161

5 94 570 75

6 80 500 81

7 70 373 73

8 63 498 35

9 0 31 0

10 4 0 26

11 43 530 104

12 151 854 74

13 134 1064 145

Tweetデータの取得は Twitter社の Streaming APIにより
行ったが，種々の原因のため，一部取得できなかった期間が存
在する．それは，7/2，7/3，7/14，7/15，8/28から 9/9であ
る．実装上の問題，実機の容量不足，大学の停電計画などのト
ラブルによって，tweetデータが得られなかったものである．
このため，tweetデータを取得出来なかった期間に当てはま

る話数は tweet数が他の話数と比べて tweet数が少なくなって
いる．この後の可視化手順においては，ヒートマップで示す結
果は tweet数が 0の話数は除外し，全 12話のデータを示す．



5 結果と考察
5. 1 概 要
4.2 節の 3 作品について，方式 1，2 それぞれ 3 感情軸につ
いて可視化した結果を示し，そこから読み取れる状況について
説明する．なお，4.2 節で述べたとおり，各作品とも第 9，10

話については取得 tweet数が極端に少なくなっており，相対頻
度で可視化する本方式では極端な値で可視化されやすい．取得
tweet数が 0の話数は可視化平面から除外しているが，そうで
ない話数については極端な分布の列として表れるため注意が必
要である．

5. 2 方式 1による結果

図 1 可視化方式 1 作品「ようこそ実力至上主義の教室へ」感情軸「楽
しい⇔悲しい」

図 2 可視化方式 1 作品「ようこそ実力至上主義の教室へ」感情軸「う
れしい⇔怒り」

図 3 可視化方式 1 作品「ようこそ実力至上主義の教室へ」感情軸「の
どか⇔緊迫」

図 4 可視化方式 1 作品「リコリス・リコイル」感情軸「楽しい⇔悲
しい」

図 5 可視化方式 1 作品「リコリス・リコイル」感情軸「うれしい⇔
怒り」



図 6 可視化方式 1 作品「リコリス・リコイル」感情軸「のどか⇔緊迫」

図 7 可視化方式 1 作品「オーバロード」感情軸「楽しい⇔悲しい」

図 8 可視化方式 1 作品「オーバロード」感情軸「うれしい⇔怒り」

図 9 可視化方式 1 作品「オーバロード」感情軸「のどか⇔緊迫」

図 1から図 9は，(6)の手順に従い，調査対象作品の 3つの
感情軸をヒートマップにして可視化した結果である．縦軸は算
出される感情値の範囲 0 から 1 を 0.1 ごとに区切った階級を，
横軸は話数を示している．上方の 1に近いほど，「楽しい」，「う
れしい」，「のどか」の感情に対応し，下方の 0に近いほど「悲
しい」，「怒り」，「緊迫」の感情に対応している．データの中身
は (5)の手順で得た，各話数に縦 1行分に各階級に相対出現頻
度がプロットされている．
連続放映作品では，一般に 2話目以降，話数が進むにつれて

継続視聴する人数が減少傾向になることが知られている．これ
は，作品に対して一定の満足を覚え，継続視聴したい意欲のあ
る視聴者が残っていくと考えられ，それら視聴者からの感想も
概ね好意的なものになると想定される．図 1，4，7 の「楽し
い⇔悲しい」軸，図 2，5，8の「うれしい⇔怒り」軸では，概
ね 0.6～0.8程度のそれぞれ「楽しい」「うれしい」に相当する
tweetの頻度が高いことが観察され，この想定の正しさを示唆
する結果と言える．もちろん，作中ストーリーの影響も反映さ
れるはずである．図 7では他の 2作品の様子と比べて，各話数
ともにやや分布の散らばりが大きい様子が見られ，ストーリー
内容に対する感想が影響している可能性がある．
図 3，6，9 の「のどか⇔緊迫」軸は作品毎の分布の差異が

表れている．この感情軸が作品内容に関係のない「楽しみ」や
「うれしさ」とはあまり関係がなく，ストーリー展開に対する感
想を反映しているものと考えられる．「ようこそ実力至上主義の
教室へ」では，他の 2作品よりも緊迫寄りの頻度が高く分布し
ており，登場人物間で繰り広げられるコンゲームであることが
反映されている．これに対し，「オーバーロード」では，のどか
寄りの頻度の高い話数が散見され，また全体の分布の散らばっ
ている様子が窺える．他の軸でも他 2作品に比べて分布が散ら
ばる様子が見られるため，これはストーリーへの感想が影響し
ていると考えられる．
これらから，提案方式 1では，作品全般に対する好意的な見

方の反映もあるものの，ストーリーへの反応を一定程度捉えら
れていると言え，作品間の特徴の違いを見ることができる．特
に「のどか⇔緊迫」軸はストーリーの受け止めに対する反応を



見出しやすい軸であると考えられることもわかった．

5. 3 方式 2による結果
提案方式 2では，作品単位で，各階級について各話数での平
均値からの偏差を可視化する．方式 1で，作品全般に対する好
意的な感想が全作品を通じて同様な傾向として観察され，各話
数毎の差異や作品間の違いを読み取ることを難しくしていたこ
とから，このような平均からの差分値の可視化を行っている．
これにより，特定話数についての特徴的な感想の傾向や，作品
間の分布の違いをはっきりと認識できる可視化となることを
狙っている．
可視化平面は方式 1 と同様に，横方向に話数を縦方向にそ
れぞれの感情軸での階級を割り当ててある．ヒートマップの色
合いは，平均値を白色として，プラス方向が青色，マイナス方
向を茶色とし，色が濃いほど値の絶対値が大きいことを表して
いる．

図 10 可視化方式 2 作品「ようこそ実力至上主義の教室へ」感情軸
「楽しい⇔悲しい」

図 11 可視化方式 2 作品「ようこそ実力至上主義の教室へ」感情軸
「うれしい⇔怒り」

図 12 可視化方式 2 作品「ようこそ実力至上主義の教室へ」感情軸
「のどか⇔緊迫」

よう実結果を図 10から図 12に示した．感情軸「楽しい⇔悲
しい」，「うれしい⇔怒り」，「のどか⇔緊迫」の中で特に 12話の
上方の階級の相対出現頻度が高いので，「楽しい」，「うれしい」
の感情が強くみせているので盛り上がりを見せた可能性がある．
12話の tweetを確認すると，「よう実作画も内容も興奮しまし
た」，「よう実 12話凄かった．ありがとう」，「今日のよう実とて
も面白かった」，「よう実 12話本当に良かったし，最高です」な
どと好評の tweetが多かった．よう実の主人公の特徴として実
力はあるのに，力を隠したい，目立ちたくないといった人物で
ある．特に 12話はその主人公が自分の力を使って武闘派の生
徒達を 1 対多で圧倒するシーンが描かれていた．このシーンは
主人公が初めて力で圧倒する貴重なシーンで，原作でも非常に
人気のシーンである．13話は作中の中で女王様の位置に存在す
る人物と主人公が邂逅するシーンがラストに描かれており，強
い引きを作り出していた．表 3の話数毎に取得した tweet数か
ら他の話数と比べて，tweet数が 12話，13話が特に多いこと
から，よう実の 12話，13話は特に盛り上がった回だと考えら
れる．
第 10話の分布が特徴的だが，これは表 3に示したとおり障

害等のため 4tweet しか取得できていないためである．このた
め，考察では触れない．



図 13 可視化方式 2 作品「リコリス・リコイル」感情軸「楽しい⇔悲
しい」

図 14 可視化方式 2 作品「リコリス・リコイル」感情軸「楽しい⇔悲
しい」

図 15 可視化方式 2 作品「リコリス・リコイル」感情軸「のどか⇔
緊迫」

リコリコの結果を図 13から図 15に示した．感情軸「楽しい
⇔悲しい」，「うれしい⇔怒り」，「のどか⇔緊迫」で 4話，12話，
13話の上方の階級の比が高い．「楽しい」，「うれしい」の感情が

強く見せているので，盛り上がりを見せた可能性がある．この
話数の tweetを確認してみる．「リコリコというアニメに出会え
て、幸せ」，「リコリコ最後まで凄く面白かったな」，「リコリコ
最終回今見たけど最高」，「リコリコもエ面白いから土曜日の満
足度が高い」，「リコリコが面白いから見て欲しい」，「リコリコ
は本当に面白い．おすすめするよ」，「リコリコは作画，内容も
凄いな」と好評のツイートが多く見受けられた．
図 13「楽しい⇔悲しい」軸は，第 1話の 0.3～0.6の階級が

特に高い．このときの tweetには，「リコリコ良いのでは」，「リ
コリコはデザインはいいけど面白いのか分からないな」，「リコ
リコって面白いのかな？」，「リコリコ以外と面白いね」などが
見られた．本作品は原作小説等の発売のないオリジナルストー
リーであり，作品世界の説明がアニメーション本編しかないた
めに，視聴者が戸惑っている様子が窺える．
物語終盤の第 12，13話では，図 13「楽しい」，図 14「うれ

しい」を示す階級が他の話数よりも高頻度であることが読み取
れる．これは，物語が一旦の大団円を迎えた第 12話，さらに，
いわゆる二段オチ形式を取った第 13話での決着と，その後の
平和を描いたシーンの影響によると考えられる．

図 16 可視化方式 1 作品「オーバロード」感情軸「楽しい⇔悲しい」

図 17 可視化方式 2 作品「オーバロード」感情軸「うれしい⇔怒り」



図 18 可視化方式 2 作品「オーバロード」感情軸「のどか⇔緊迫」

オバロの結果を図 16から図 18に示した．感情軸「楽しい⇔
悲しい」，「うれしい⇔怒り」，「のどか⇔緊迫」で 7 話，8 話，
12話，13話の相対出現頻度が高い．tweetを見てみると，「オ
バロおもろかった」，「オバロ今回も作画も内容も面白かった」，
「オバロとても面白いな」，「オバロ、話進める回きて面白くなっ
てきたな」，「オバロ 7話本当におもろしろい」などと好評のツ
イートが多く見受けられた．オーバーロードは 7話，8話，12

話，13話が盛り上がりを見せた回だと考えられる．

5. 4 作品間の比較
調査対象作品を比較すると，よう実，オバロは極端に赤い階
級，青い階級が多くいため，よう実，オバロの評判としては賛
否両論が起こっている可能性がある．リコリコはオバロ，よう
実と違って，極端な変化が少なく，全体的に感情の変化が見受
けられないたこと，表 3の tweet数からリコリコが一番多いた
め，リコリコは評判が高いと考えられる．また，本節で示した
結果で共通しているのは最終話は上方の階級に青い階級が集
まっていることが見受けられる．最終話は盛り上がりを見せる
シーンが描かれている可能性が考えられる．
しかし，本研究での提案手法では作品の内容の評価，作品全
体の評価などを一緒に取得しているため，分離が難しい．例え
ば，「リコリコ 10話面白い」や「リコリコ面白いな」といった
tweetが典型で，個別の話数に対する感想とは限らずに，それ
までの作品を通じた感想も含まれているため，本研究で狙った
ような各話数の推移を的確に捉えられているかについてはさら
に分析する必要がある．

6 お わ り に
本研究では，アニメ作品の視聴者の tweetを対象に話数ごと
の感情分析を行った．感情分析には，熊本ら [6] [9]が構築した
感情辞書を用いて，対象の tweetに対して感情値算出ができる
感情分析を行い，可視化を目指した．その結果，感情軸「楽し
い⇔悲しい」，「うれしい⇔怒り」から「楽しい」，「うれしい」の
感情が強いことが分かった．しかし，今回提案手法ではアニメ
作品視聴者を対象の tweet を取得したが，作品の内容の評価，

作品全体の評価などを一緒に取得しているため，分離が難しい．
本稿で示した結果はあくまで，作品に対して好意的に捉えて

いる視聴者が視聴し続けたものを反映させた結果である．話数
固有の感想だけを抽出できてはいない．作品全体への評価と話
数固有の感想とを分離し，より詳細な分析を行える可視化手法
は今後の課題である．
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